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 KATA PENGANTAR 
Puji syukur Penulis panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa karena atas 
karunianya lah Penulis berhasil menyelesaikan laporan tugas akhir Penulis yang 
berjudul “PERANCANGAN TOKOH PADA GAME 2D “PRABU””. 
 Bullying atau perundungan merupakan topik yang menarik bagi penulis. 
Sebagai seseorang yang pernah mengalami dan melihat langsung kejadian 
perundungan saat kecil, Penulis merasa bisa mengerti secara emosional topik 
bahasan ini. Pengalaman yang dimiliki Penulis tersebut menimbulkan rasa ingin 
Penulis untuk membantu mengurangi tindak perundungan di sekitar kita.  
Selain oleh karena ketertarikan Penulis, Penulis juga merasa bahwa kasus 
perundungan merupakan hal yang penting untuk dibahas. Perundungan dapat 
menyebabkan dampak negatif seperti canggung sosial jika dibiarkan berlanjut. 
Dengan adanya pembahasan tentang perundungan, orang dapat lebih tahu mengenai 
adanya tindak perundungan, terutama perundungan pada anak-anak.  
Meskipun game yang akan dibuat lebih ditujukan pada pemain berusia 9-12 
tahun, Penulis harap isi dari game pun dapat memicu orang tua atau guru untuk 
lebih perhatian lagi terhadap adanya kasus perundungan, di sekolah maupun di 
rumah. Terutama karena orang tua maupun guru tidak bisa selalu ada di sisi anak 
saat tindak perundungan terjadi padanya. Oleh karena itu, penting bagi orang 
dewasa untuk mengajari anak cara menangani tindak perundungan di sekitarnya. 
Untuk menutup kata pengantar ini, Penulis tidak lupa mengucapkan banyak 
terima kasih pada pihak-pihak yang telah membantu Penulis dalam menyelesaikan 








Perundungan atau bullying adalah peristiwa yang umum terjadi di kalangan anak-
anak. Untuk membantu mengurangi peristiwa tersebut, cara yang dapat dilakukan 
adalah mendidik anak untuk menangani perundungan secara mandiri. Game adalah 
salah satu cara untuk mendidik anak tentang menangani kasus perundungan. Oleh 
karena itu, Penulis merancang tugas akhir berupa game 2 dimensi untuk 
smartphone berjudul “PrABu”. 
Target utama game ini adalah anak usia 9-12 tahun yang berdomisili di Indonesia. 
Hal ini dikarenakan anak dalam kelas umur tersebut sudah mulai mementingkan 
kepentingan dan perasaan orang lain. 
Tugas akhir ini secara khusus membahas perancangan tokoh pada game PrABu. 
Penelitian dilakukan dengan metode kuantitatif dan kualitatif yaitu dengan cara 
studi pustaka, kuesioner, wawancara, observasi, studi referensi, dan mind map. 
Hasil akhir dari tugas akhir ini berupa tokoh-tokoh dengan penampilan, sifat, dan 
perilaku yang mampu menggambarkan situasi perundungan di dunia nyata. Tokoh-
tokoh tersebut akan diimplementasikan dalam game “PrABu” dan pemain dapat 
mengontrol serta berinteraksi dengan para tokoh. 
 




Bullying is a common phenomenon among children. To help reduce the occurrence 
of bullying, one of the ways to do it is to teach children how to deal with bullying 
independently. Game is one of many medias that can be used to do so. Therefore, I 
decided to design a final project in form of two-dimensional mobile game about 
bullying named “PrABu”. 
The main user target of this game are children from age 9 to 12 who live in 
Indonesia. This specific target was chosen because children in the age range have 
started to develop consideration of other people.  
The focus of this final report is about the development of the characters of 
“PrABu”. Research for this project was done qualitatively and quantitatively: 
literature review, questionnaire, interview, observation, reference study, and mind 
map. The final product of this project are characters with appearances, 
personalities, and behavior fitting to represent people involved in bullying in real 
life. These characters will be implemented in the game for the player to control and 
interact with. 
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